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Alle vliegers hebben 
een toom nodig, dat 
is een driehoekige set 
touwen die het zeil op 
de juiste hoek ten 
opzichte van de 
vlieglijn houdt. 


i Dit is de vlieglijn. Hou die 
1 stevig vast, want die zorgt 


Sn ervoor dat je vlieger niet 
wegvliegt. 


Als er een briesje opsteekt, dan is er geen betere manier om de Kracht van de wind te 


testen dan door een vlieger op te laten. De wind neemt je vlieger hoog mee in de lucht, 
terwijl jij op de grond alles onder controle houdt. Tijdens deze activiteit maak je met behulp 
van spulletjes die iedereen in huis heeft je eigen, Kleurrijke vlieger. Als je echt dol Dent op 
vliegeren, dan Kun je een heleboel verschillende ontwerpen uitproberen. Wat dacht je er 
bijvoorbeeld van om andere materialen voor het zeil te gebruiken, of om een veel grotere 
vlieger Douwen, of eentje met een veel langere lijn? 


LATEN WE GAAN VLIEGEREN! 
Vliegeren Kan wat oefening en geduld vragen, 
maar je zult snel zien dat het de moeite 
waard is. Als het er niet te druk is, dan is 
een strand een goeie plek om te vliegeren 
omdat het er vaak waait. Laat je vlieger niet 
op als het stormt, en ga nooit vliegeren in de 
buurt van hoogspanningslijnen of een 
luchthaven. 


De staart wappert 
in de wind. 


Om het zeil van je vlieger te maken, dat de wind vangt, 
moet je licht, vlak en flexibel materiaal gebruiken. Deze 
vlieger is gemaakt met twee plastic draagtassen. Je hebt 
ook twee stokken nodig, die sterk maar flexibel moeten zijn, 
en heel wat touw om je vlieger onder controle te houden 
wanneer die hoog in de lucht gaat! 
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Liniaal 


|A De horizontale 
i a stok wordt de 
\ — ‘dwarsstok’ 


genoemd. 


De verticale 
stok is de 
‘middenstok . —~ 


Plaats de twee stokken loodrecht gekruist op 
elkaar, met de horizontale stok een stukje 
boven de helft van de verticale stok. 


J Knip ongeveer 40 cm touw af: dit zul je straks 
nodig hebben om de twee stokken samen te 
binden. 


Wikkel het touw een paar Keer rond 
het Kruispunt en Knoop de stokken 


dan samen. Ze moeten een rechte hoek ten 
opzichte van elkaar vormen, met de 

horizontale stok iets hoger dan de helft van 
de verticale stok. 


Vraag een volwassene 
om te helpen als het 
niet lukt om een 
noop te maken. 


Als je langs de 
zijkant van de 


je vier stukken. 


Knip beide zijkanten van elke draagtas open 


en Knip dan langs de onderkant, zodat je vier 
stukken van dezelfde grootte en dezelfde vorm 
hebt. 


draagtas knipt, Krijg 


gæ Kleef de dubbelzijdige tape langs de 


EEEN 


onderkant van een van de zakken. Probeer het 


7 
er zo vlak mogelijk op te plakken. Verwijder het 
Deschermstroofje van de tape. 


Leg voorzichtig een stuk plastic in een andere 


EB kleur op de dubbelzijdige tape van het eerste 


dek en druk goed aan. 


Als de twee stokken 
in de juiste hoek 
zijn vastgemaakt, 
moeten ze met 
deze verbindingen 
samenvallen. 


Leg de gekruiste stoKKen op het 
patchworkpatroon, zodat het punt waar de 


stokken elkaar Kruisen op het midden van de 
stukken plastic ligt. 


zz Maak een patchworkpatroon, zoals in de 

h afbeelding is te zien, door de vier stukken plastic 
met de dubbelzijdige tape aan elKaar vast te zetten. 
Zorg ervoor dat alle verbindingen zo vlak mogelijk zijn. 


Laat de stokken op het plastic liggen en 


9 markeer de positie van elk uiteinde van elke 
stok met de viltstift. Daarna leg je de stokken even 
opzij. 


Gebruik een liniaal en de viltstift om 


rechte lijnen te trekken tussen de vier 
markeringen, om zo de omtrek van je zeil te maken. 


Leg de gekruiste stoKKen voorzichtig op het 


zeil, zodat de vreden van j stokken 


Om de staart te maken, Knip je stroken uit 


de resten van het plastic. Knoop deze 
stroken in afwisselende Kleuren aan elkaar 


Bewaar deze 
stukken plastic: je 
hebt ze straks 
nodig om de 
staart voor je 
vlieger te maken. 


Knoop alle 
stroken met 
een Knoop 
aan elkaar. 


Knip netjes langs de rechte lijnen om je 


he 


diamantvormige zeil uit te Knippen. 


Zet de uiteinden van de stokken met tape 


op het zeil vast. Zorg ervoor dat ze stevig 
vastzitten, anders kan de vlieger in de wind uit 
elkaar vallen! 


jE p= Knoop de staart stevig vast aan de 


de stok helemaal naar beneden. 


verticale stok en schuif de staart dan langs 


Deze markering 
staat halverwege 
de top van de 
vlieger en het 


i Kruispunt. 
Deze markering == | 4 p 
staat halverwege As 
het Kruispunt en h= 
de onderkant. | ' 
Markeer een punt halverwege de top, Knip een stuk touw af dat even lang is als 
ook wel de neus genoemd, en het de verticale stok en steek de uiteinden door 
Kruispunt van de vlieger. Markeer daarna een de gaten in het plastic. Knoop het touw vast aan de 
tweede punt, halverwege het Kruispunt en de drager bij de gemarkeerde punten. 


onderkant (de staart). Leg er een beetje plakgum 

onder en maak met een potlood bij beide 

markeringen een gaatje 
Dit is het punt 
waar je de 
vlieglijn moet 
vastmaken. 


Dit deel, dat de ee Pe 


vlieger in een 
bepaalde hoek laat 
vliegen, wordt de 
toom genoemd. 


Een vlieger moet 


Draai de vlieger om en in een hoek ten opzichte 
van de wind vliegen, 


trek het touw naar één 


zodat de wind er goed 
onder kan komen. 


kant door je vingers langs het 
touw te laten gaan tot het zich 
boven de horizontale stok bevindt. 
Hou het touw vast. 


Blijf het touw vasthouden en laat je vlieger 


aan je vingers hangen. De vlieger moet nu 
zo hangen dat de neus iets hoger is dan de staart. 


Knip een heel lang stuk touw af, of 


misschien kun je wel de rest van de bol met 
ade gebruiken. Knoop het ene uiteinde vast aan het 
midden van het potlood, dat tijdens het vliegen als 
handvat zal dienen. 


Knoop het andere uiteinde van het 


lange stuk touw vast aan de lus 
de | je in de toom hebt gemaakt. Nu is 
jouw vlieger klaar om te vliegen! 

Neem je vlieger mee naar buiten 
wanneer er een briesje staat, 

maar nooit als het stormt. 

Zoek een open ruimte 

op om te vliegeren. 


vlieger moet 


de neus. 


Zorg ervoor dat 
het touw stevig 

aan het potlood 
is vastgemaakt. 


Vraag een 
volwassene om je 
te helpen als je dit 
te moeilijk vindt. 


De staart van de 


lager hangen dan 


Knoop een kleine lus in het touw op het 
punt waar je het net vasthield. Hier 
wordt straks de vlieglijn vastgemaakt. 
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Wikkel de volledige lengte van het touw 


rond het potlood. Naarmate de vlieger 
konit i in de lucht gaat, Kun je het touw dan 
afwikkelen. 


brengen. Omdat de vlieger in een hoek ten opzichte van de wind staat, wordt de 


bewegende lucht naar beneden onder het zeil geduwd. De vlieger duwt de lucht 
naar beneden en de lucht duwt de vlieger omhoog: dit wordt liftkracht genoemd. 
Terwijl de wind de vlieger omhoog en vooruit duwt, trekt de vlieglijn die jij vasthoudt 
de vlieger naar beneden en achteruit. Hoe harder de wind waait, hoe meer je aan 
De toom zorgt ervoor dat 
de vlieger in een bepaalde 
hoek ten opzichte van de 
Wind vliegt. Daarom moet 
de wind onder de vlieger 
De wind duwt de vlieger door gaan. 

opzij en omhoog. 


de vlieger moet trekken zodat hij niet wegvliegt. Maar als de wind valt of als je 
loslaat, dan stort de vlieger met een rotvaart neer 


Ga met je rug naar 
de wind staan, rol wat 
vlieglijn af en trek 
eraan. Normaal gaat 
je vlieger dan omhoog 
in de lucht. 


4 i / Z R Een kracht die liftkracht 
j an wordt genoemd, duwt de 
0 Een kracht in de lijn, vlieger omhoog. 


Vh die ‘spanning wordt 


f b genoemd, zorgt E aaa De zwaartekracht 
AA ervoor dat de vlieger trekt de vlieger 
7e niet wegvliegt. naar beneden. 
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Een Kitesurfer gebruikt een grote sportvlieger die rond zijn middel is 
vastgemaakt om met grote snelheid op een surfplank over het water 
te zoeven. Een sportvlieger heeft twee Koorden in plaats van één, 
waardoor je de vlieger beter Kunt besturen. Door aan het ene of aan 
het andere Koord te trekken, Kun je de vlieger laten draaien, 
waardoor je van richting verandert. Een Kitesurfer Kan zich door de 
sportvlieger hoog in de lucht laten optillen en dan indrukwekkende 


stunts uitvoeren, zoals sprongen, flips en spins. 


Lang voordat satelletnawgatie werd uitgevonden, gebruikten de mensen 
een Kompas om hun weg te vinden. Een Kompas heeft een naald die altijd 
naar het noorden of het zuiden wijst, in overeenstemming met het 
magnetische veld van de Aarde. Om je eigen Kompasnaald te 
maken heb je alleen maar een gewone speld, een plastic 
bekertje en een deksel nodig, maar je moet de speld wel 
magnetisch maken om het te laten werken. 
Omdat het plastic 
bord op het water 

drijft, kan de 


kompasnaald vrij 
ronddraaien. 
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Het belangrijkste deel van je Kompas is de Kompasnaald. 
Voor dit experiment gebruik je een gewone stalen speld, 
maar je Kunt ook een ander voorwerp van staal gebruiken, 
zoals een naald of een rechtgebogen paperclip. Je moet de 
Kompasnaald magnetisch maken zodat die naar het 
noorden of het zuiden wijst, en daar heb je een magneet 


Vraag een 
Ne 7 volwassene om je te 


helpen bij het 
uitknippen van de 
| wDodem. 


Knip de bodem met een schaar uit de plastic 
beker. Dit deel zal straks op het water drijven, 


voor nodig. 


zodat je kompasnaald vrij Kan bewegen. 
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puns Teken met de viltstift twee stipjes, ongeveer | 
cm uit elkaar, aan weerszijden van het midden 
van het plastic schijfje. 
Magneet 


Twee viltstiften 


_ Let op dat 
Plakgum 


je met de 
speld niet in 
je vingers 
prikt. 


Leg het schijfje op een hompje plakgum en 
prik de speld door de twee stipjes. Duw de 
speld naar beneden door het ene gaatje, en omhoog 


door het andere 


Strijk met - Zorg ervoor 
de magneet | dat je de 
over de r magneet na 


elke streek 
optilt. 


volledige 
lengte van 
de speld. 


Nu moet je de speld magnetisch maken om er een 


Kompasnaald van te maken. Gebruik de magneet 
om over de volledige lengte van de speld te strijken. 
Herhaal dit ongeveer 40 tot 50 keer, en doe dit telkens in 
dezelfde richting. Je moet de magneet op het einde van 
de speld telkens optillen. Gebruik altijd hetzelfde uiteinde 
van de magneet. 


Het ene 


uiteinde van de 
kompasnaald wijst 
naar het noorden, 


het andere uiteinde 
naar het zuiden. 


Z Laat het schijfje op het wateroppervlak drijven. Als 
LD jouw naald niet ronddraait, moet je er nog een paar 


keer met de magneet over strijken. Misschien is de naald 
niet genoeg magnetisch gemaakt! 


Giet water uit het kommetje in het plastic 


deksel. Het hoeft niet vol te zijn, er moet alleen 


genoeg water zijn zodat het schijfje vrij Kan drijven. 


Jouw Kompasnaald zal 
ronddraaien tot die met het 
magnetische veld van de 
Aarde op één lijn Komt. 


F Hou je Kompas uit de buurt van sterke winden, 
7 = en ook ver van elektrische toestellen of grote, 
metalen voorwerpen. 


Nu weet je nog niet of de naald naar het 
noorden of naar het zuiden wijst. Gebruik een 


smartphone om het noorden te vinden (of vraag dit 
aan een volwassene). Kijk welk uiteinde van de speld 
naar het noorden wijst en schrijf dan N, O, Z en W 
op het plastic schijfje. 


Als je de vier kompaspunten hebt 


aangegeven, Kun je het plastic schijfje nog 
met een kompasroos versieren. 


ĖS 


hebt, Kun je die speld nog altijd als een magnetisch 
kompas gebruiken door hem op een blaadje in het 


water te laten drijven, zolang je maar weet of de punt 


naar het noorden of naar het zuiden wijst. Je Kunt 


namelijk ieder soort materiaal gebruiKen dat in water 
blijft drijven, bijvoorbeeld kurk, piepschuim of de dop 
van een plastic fles. Nog iets leuks om te proberen: wat 


gebeurt er als je de magneet in de buurt van je 
drijvende Kompasnaald brengt? 
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De speld Kan zowel naar het noorden als 
naar het zuiden wijzen. De punt van onze 
speld wees naar het noorden, maar die van 
jou Wijst misschien naar het zuiden. 
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voor gebruik. Hou een 


de naald opnieuw magnetisch moet 
maken. 


Nu is je Kompas af en Klaar 


magneet in de buurt, voor het geval je 


NIET-MAGNETISCH STAAL 
De domeinen (blauwe pijlen) 

zitten door elkaar en wijzen in 
verschillende richtingen. 


om zich heen en twee uiteinden, of ‘polen, 
waar dat veld het sterkst is. Jouw 
kompasnaald bestaat uit staal, dat uit heel 
veel kleine kristallen bestaat, die ‘domeinen 
worden genoemd. EIK domein is een Kleine 
magneet, maar normaal zitten die allemaal 
door elkaar heen, waardoor hun 
afzonderlijke magnetische velden elkaar 
uitschakelen. Als je over de naald strijkt, 
gaan alle domeinen dezelfde kant op staan, 
zodat hun magnetische velden allemaal in 
dezelfde richting wijzen. 


Het staal als geheel 
/ heeft geen magnetisch 
gere 


De magnetische velden heffen 
elkaar op omdat de domeinen 
allemaal in verschillende 
richtingen wijzen. 


DE MAGNEET VAN DE AARDE 

In de Kern van de Aarde bevindt zich gesmolten 
(vloeibaar) ijzer dat als een sterke magneet met 
een gigantisch magnetisch veld werkt. Net als een 
magneet heeft het twee polen, één bij de 
Noordpool en één bij de Zuidpool. De twee polen 
van jouw magnetische speld gaan in lijn staan met 
het magnetische veld van de Aarde: de ‘pool die het 
noorden zoekt wordt aangetrokken tot de 
magnetische pool van het noorden van de Aarde, en 
de pool die het zuiden zoekt wordt aangetrokken 
tot de magnetische pool van het zuiden. 
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weg te vinden. Duiven gebruiKen hun 
magnetische zesde zintuig om lange 


huis terug te vinden. 


Nu heeft het staal 
een sterk magnetisch 
veld. 

De magnetische velden 
versterken elkaar 
omdat de domeinen 
allemaal in dezelfde 
richting wijzen. 


Veel dieren hebben een eigen magnetisch 
kompas, maar dan zonder een magnetische 
metalen naald. Zij hebben Kleine organen 
die het magnetische veld van de Aarde 
kunnen vinden, en die ze gebruiken om hun 


afstanden af te leggen en hun weg naar 


MAGNETISCH STAAL 

Als je met een magneet over de speld 
strijkt, gaan de domeinen (blauwe pijlen) 
allemaal in dezelfde richting wijzen. 


Het magnetische veld 
[ van de Aarde 


beschermt tegen 
schadelijke deeltjes 
die door de zon 
worden geproduceerd. 


De magneet van de 
Aarde bestaat uit 
heet, kolkend, 
gesmolten ijzer. 


